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“Segala Perkara Dapat Kutanggung Di Dalam Dia yang 
memberi kekuatan kepadaku” 
-Filipi 4: 13- 
 
“It’s Kind of Fun to Do the Impossible” 
-Walt Disney- 
 
“I Hated Every Minute of Training, But I Said Don’t Quit. 
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Widya Darma Wirawan, D0212103,Hubungan Bermain Game Defense of the 
Ancient 2 (DotA 2) Online Terhadap Perilaku Agresif Remaja (Studi 
Hubungan Intensitas, Tujuan dan Motivasi Bermain Game Defense of the 
Ancient 2 (DotA 2) Online Terhadap Perilaku Agresif Remaja di Kecamatan 
Jebres, Solo Tahun 2016), Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan 
Politik, Universitas Sebelas Maret,Surakarta, 2016. 
 
Perilaku remaja di Solo pada tahun 2013 menunjukan adanya peningkatan 
agresi yang signifikan karena pengaruh game online (Argestya, 2013). Dengan 
hasil tersebut maka timbul dorongan untuk membuat penelitian yang menunjukan 
adanya hubungan antara intensitas (X1), tujuan (X2) dan motivasi (X3) bermain 
game online DOtA 2 terhadap perilaku agresif remaja (Y1) di kecamatan Jebres, 
Surakarta pada tahun 2016.  
Penelitian ini adalah penelitian dengan menggunakan pendekatan 
kuantitatif korelasional. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh pelanggan 
warnet di Kecamatan Jebres pada Januari-Maret 2016 yang didapatkan berjumlah 
1425 pelanggan. Dengan menggunakan cluster sampling yang mengambil 3 
warnet dari 10 warnet yang ada di kecamaan Jebres didapati jumlah sampel adalah 
sebanyak 60 responden. 
 Dari analisis hasil penelitian yang menggunakan teknik korelasi “product 
moment” Pearson dan analisis regresi linear ganda. Dari hasil analisis ditemukan 
adanya koefisien variabel X1 sebesar 0,471 dan nilai signifikansi 0,00. Sedangkan  
variabel X2 sebesar 0,70 dan signifikansi 0,594. Dan terakhir variabel X3 sebesar 
-0,207 dan signifikansi 0,112. Dari hasil “product moment” diketahui variabel X1 
memiliki hubungan yang signifikan sedangkan X2 dan X3 tidak memiliki 
hubungan yang signifikan.   
 Hasil analisis regresi linear ganda ditemui hasil Y = 13.111 + 1.653x1+ 
0,237x2 – 0,164x3. Yang mana menunjukan adanya konstanta perilaku agresif 
remaja sebesar 13.111 dan α = 0,00 yang menunjukan hubungan yang signifikan 
antar variabel dalam penelitian tersebut. Koefisien determinan dalam penelitian 
ini berjumlah 26,3% yang berarti variabel intensitas (X1), tujuan (X2) dan 
motivasi (X3) bermain game online DOtA 2  hanya menjabarkan sekitar 26,3% 
variabel perilaku agresif remaja (Y) sedangkan sisanya sebanyak 73,7% 
dijabarkan oleh variabel-variabel lain diluar penelitian. 
 Dari hasil analisis diketahui bahwa intensitas remaja bermain DOtA 2 
maka akan semakin tinggi perilaku agresifnya. Sedangkan untuk variabel 
independen lain tidak begitu berpengaruh terhadap perilaku agresif remaja di 
warnet kecamatan Jebres, Surakarta. 
 
Kata Kunci: Intensitas Bermain DOtA 2, Tujuan Bermain DOtA 2, Motivasi 






Widya Darma Wirawan, D0212103, Correlation Playing Game Defense of the 
Ancient 2 (DOTA 2) Online Toward Aggressive Behavior of Youth (Study 
Correlation of Intensity, Interest and Motivation Playing Game Defense of 
the Ancient 2 (DOTA 2) Online Teens toward Aggressive Behavior in District 
Jebres, Solo 2016). Communication, Faculty of Social dan Politic science, 
Sebelas Maret University, 2016. 
 
Adolescent behavior in Solo in 2013 showed a significant increase in 
aggression because of the influence of online gaming(Argestya, 2013). With these 
results the impulse arises to make a study that shows the relationship between the 
intensity (X1), goals (X2) and motivation (X3) play  Dota 2 game online against 
adolescent aggressive behavior (Y1) in the district Jebres in 2016.  
This Research is quantitative corelational. With Cluster Sampling  showed 
three internet café as sampels (m) and 60 respondent as subsamples (n) from ten 
warnet in district Jebres with total 1425 users from January – March 2016. 
From the analysis of the results of research using correlation techniques 
"product moment" Pearson and multiple linear regression analysis. From the 
analysis found the X1 variable coefficient of 0.471 and a significance value of 
0.00. While X2 significance of 0.70 and 0.594. And lastly X3 significance of -
0.207 and 0.112. From the results of "product moment" unknown variable X1 has 
a significant relationship while X2 and X3 does not have a significant relationship 
The results of multiple linear regression analysis found the result Y = 13, 
111 + 1.653x1 + 0,237x2 - 0,164x3. Which showed a coefficient of 13, 111 
adolescent aggressive behavior. From the equation found to result equation model 
significance (α) 0.00 higher than α = 0.05 that showed a significant relationship 
between variables in the equation. The coefficient determinant in this study 
amounted to 26.3 %, which means that the variable intensity ( X1 ) , goals ( X2 ) 
and motivation ( X3 ) play online game Dota 2 only explain about 26.3 % 
adolescent aggressive behavior variables ( Y1 ) while the remaining 73 , 7 % 
described by other variables outside the research . 
 
From the analysis it is known that more teenagers playing Dota 2 the 
higher the aggressive behavior. As for the other independent variables did not 
affect the behavior of aggressive adolescents in café internet in the district Jebres. 
 
Keywords: Intensity plays DOtA 2, Goal plays DOtA 2, Motivation plays DOtA 2, 
Adolescent Aggresive Behaviour, district Jebres. 
 
